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 第 2章では、シュニトケの《コンチェルト・グロッソ第 1番》と《弦楽四重奏第３番》を分
析した結果、シュニトケが 1971年の論文「現代音楽におけるポリスタイリズムの傾向」で述べ
たように、ポリスタイリズムを実践するにあたり引用と模倣の二つの手法が用いられていること
が確認できた。さらに、シュニトケはこれらの手法を美学的な意図の中で表すために「娯楽音楽」
と「純音楽」という二つのアイディアを述べ、引用と模倣の二つの手法を用いて実現できる技法
よりも、ポリスタイリズムの方が美学的な視点からも奥深い意味を持つと考えていたことが明確
になった。そして、彼が作品のクライマックス、もしくはクライマックスの後に作品全体で用い
る全てのアイディアやモチーフを重ね合わせて用いるところにも独自性があり、ポリスタイリズ
ムをただいくつかの技法、音楽様式を組み合わせたことにより実践するのではなく、それらに加
えて全ての音楽的な意図を重ね合わせることにより同時に発音したポリフォニック的な「ポリス
タイリズム」を実現していることがうかがえる。 
 
 第 3章では、電子音楽・アナログ時代におけるポリスタイリズムの導入の可能性を二人の作
曲家の作品を通して検討した。トン・ブルイネル (Ton Bruynèl）の作品では、様々な断片によ
って構成された合唱パートとその合唱の音素材から制作されている合唱と音程関係をも持つ持
続音のようなテープ・パートの融和性が非常に高いことが確認できた。さらに、ブルイネルは当
該作品でポリスタイリズムを実現するにあたり、引用という手法を用いると同時に、無調音楽、
調性音楽と生演奏を素材としたテープ・パートを複合的に組み合わせることでアコースティック
音楽では実現できないような雰囲気と多面性を、また生演奏では実現できない音程を奏でること
によりポリスタイリズムの効果を作品に加えると同時に、異なるアイディアのコントラストをも
大幅に強調していることが明確になった。一方、ジョージ・クラム (George Crumb)の作品では
彼が様々な音楽様式や作曲技法などを引用と模倣したモチーフや断片によってポリスタイリズ
ムを実現するために、これらの音素材を独自の発案による現代奏法の中で用いた。また彼の発案
により現代奏法の影響で音量が大幅に減っているこれらのモチーフや断片を電子音楽の力を借
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りて増幅することにより、他の作曲家と異なる音響を作品に加えていることが確認できた。この
ことにより増幅された引用や模倣といった手法からなるこれらのモチーフや断片をバランスよ
く異なる断片と組み合わせることが可能となり、これがポリスタイリズムの効果を増すと同時に
作品のコントラストをも強調している。このことにより、電子音楽でなければ実現できないよう
な響きをも可能とし、さらにポリスタイリズムの可能性を広げたことから、彼の作品では電子音
楽の要素やその電子音楽ならではの効果を持つポリスタイリズムの傾向が用いられていること
が明確になった。 
 
 第 4章では、ポリスタイリズムをコンピュータ音楽に導入するにあたり二つの作品分析をし
た結果、コート・リッピ (Cort Lippe)と萊孝之の作品にはポリスタイリズムの傾向があることが
明確になった。リッピの«Duo»では鳥の鳴き声をサンプリングし作品に導入した。また、Maxに
よるアルゴリズム技術によって奏者の演奏における音量をマイクで解析し、その音量の変化によ
りリッピがレスピーギの作品《ローマの三部作》から影響を受けて自作品に導入した鳥の鳴き声
のサンプルが自動再生できるようにプログラミングをした。さらに、Maxの技術により作品の編
成は「ソロ」と「デュオ」、そして「トリオ」の間を行き来する構成を持つと同時に現代音楽と
クラシック音楽の要素を複合的に組み合わせることにより、ポリスタイリズムの効果を作品に加
えていることが確認できた。萊は«Lucent Aquarelle»で自身による音列システム「二十一音技法」
を用いることで作品では無調音楽と調性音楽の要素をコンピュータと複合的に組み合わせると
同時に、リッピのように奏者の演奏における音量をマイクで解析するアルゴリズムを用いた。が、
彼はそのデータをサンプル等の再生をするためではなくMaxでのエフェクトをトリガーする、
いわゆる自動変化させるように用いることで異なる特徴を持つ作品構成を実現したことが明ら
かになった。また、調性音楽の要素、十二音技法、及び現代音楽の特殊な効果を作り出す無調音
楽の要素をコンピュータ・パートと複合的に組み合わせることにより、作品のコントラストを強
調すると同時にコンピュータ音楽でないと実現できないような効果を作り出し、ポリスタイリズ
ムの可能性を拡張的に広げていることが確認できた。本論で検討したリッピと萊の作品では、楽
譜上では異なるセクションを強制的に良いバランスで繋げられるようになり、コンピュータも一
つの楽器のように用いられることでアコースティック音楽だけでは実現不可能なコントラスト
を作品構成に与えることが可能となることが確認できた。さらにこれらの作品では、コンピュー
タとアコースティック楽器の組み合わせにより室内楽のような響きや編成が得られることによ
り、ポリスタイリズムの可能性や多面性を楽器とコンピュータ・パートでそれぞれ上達させるこ
とができることが明確となった。 
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 第 5章では、４つの自作品の試行を行い、ポリスタイリズム技法を用いる作品をコンピュー
タ音楽に導入することでポリスタイリズムの可能性をどう広げるか、新しい音を生み出せるかを
調査した。合唱とコンピュータのための«Cantio»では作品が数少ないモチーフからなっているこ
とと、模倣されたビクトリアのモテットと他のモチーフの楽譜上でのバランスが良いため、ポリ
スタイリズム技法をコンピュータ音楽に導入した結果、ポリスタイリズムの可能性が強くなった
ことが確認できたが、チェロとコンピュータのための«Partita»では異なる複数のモチーフが強調
的に分離されており、また、ヘンデルの異なる２つのメヌエットの引用も作品の他のセクション
とバランスを保っていない。そのため、コンピュータ音楽との合成によって異なるセクションの
融和性を作ることができないことから、楽譜作成作業とコンピュータパッチの作成作業を同時に
行うことの重要度が高まり、さらにコンピュータのエフェクトを楽器の編成を前提にして作成す
ることも重要になると確認できた。打楽器群の作品«Black Bones»では楽器編成とコンピュータ
音楽の相性の良さをはじめとして、日常生活で接する効果音などを模倣したモチーフがピッチの
ある楽器とない楽器の視点から作品で用いられることで、ポリスタイリズムの多面性を作品に導
入できたことが明確になった。そして、ピアノとコンピュータのための作品«Obscura Lacrimae»
ではペルトとバラキレフ風のモチーフを模倣、ブルガリア民謡を引用、萊孝之による音列システ
ムを導入したオリジナルのメヌエットなどの様々な音楽様式、および作曲技法が組み合わされた。
楽譜上でも異なるセクションの関係性や融和性が強く意識されたポリスタイリズム技法が可能
になったと同時に、アコースティックの楽器とコンピュータの組み合わせにより、新たな音を生
み出すことが確認できた。筆者が数年かけて研究や試行を行った結果、ポリスタイリズムをコン
ピュータ音楽での創作活動に作曲の手法として取り入れるにあたり模倣の場合、模倣する作曲技
法や音楽様式の研究が数時間掛かることがデメリットである。これらの試行により、模倣してい
る部分と模倣していない部分の融和性が高い、そして、独自性の高い構成を実現できることが確
認できた。引用の場合、作品の構成が容易になるが、引用している部分としていない部分の関係
性を高めることが難しい。そして、引用しているパッセージの幅が広ければ広いほど作品がオリ
ジナリティーを失い、短ければ短いほど作品の中に取り入れられている印象が衝撃的になる可能
性が高いため、引用するパッセージを作品のどこで用いるかを計画することが難しい。ポリスタ
イリズム技法が用いられる作品をコンピュータ音楽に導入するだけではなく、コンピュータ音楽
というメディアの中でポリスタイリズム技法を用いる作品を創作することにより、アコースティ
ック音楽では実現できないような音、多面性や性格を生み出すことができるという結論を導くこ
とができた。 
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 今回の研究では、主にポリスタイリズム技法が用いられた楽曲やポリスタイリズムの傾向を
持つ楽曲の研究に加え、Maxと楽器によるインタラクティブ・コンピュータ・システムにおける
作品にポリスタイリズム技法を導入する方法の試行を見るにとどまった。本研究において筆者が
主張したいのは、以下のことである。研究を通して得られた成果は、引用や模倣といった手法の
みを作品に導入することではポリスタイリズム技法が実現できないことである。異なる性格や特
徴を持つモチーフ、調性音楽、無調音楽、古典音楽などによる様々なアイディアが複合的に作品
の中で用いられる、そして、引用や模倣によるモチーフとこれらの音素材を組み合わせることに
よりそれぞれの異なる音楽様式や作曲技法が成り立つと同時に、作品全体のコントラストが強調
されることでポリスタイリズムの効果が得られることである。異なるセクションやモチーフのコ
ントラストが少なければ少ないほど、音楽様式や作曲技法の変化による効果が弱まる一方、バラ
ンスの良い強調されたコントラストによって複数の作曲技法が相性良く組み合わせられること
が分かった。そして、コンピュータ音楽によるポリスタイリズムでは、作品の中で用いられる楽
器とコンピュータ・パートで用いられるエフェクトの相性、作品に導入されている複数のモチー
フやアイディアの性格をより強調させるエフェクトとの組み合わせなどがプレ・コンポジション
の段階で詳細に計画されることで、狙われたポリスタイリズムの効果を作り出すことが容易にな
ることが確認できた。一方、アコースティック音楽のような創作プロセスを行なった上で作品に
コンピュータのエフェクトをかけると、楽譜上で性格の異なるモチーフがその特徴を失い、作品
全体のコントラストが弱まると同時にポリスタイリズムの効果を作り出すことが困難になるこ
とが分かった。 
 
 このポリスタイリズム技法をコンピュータ音楽の他の分野に導入し、ダンス・ミュージック、
トラップ・ミュージック、マッシュアップやポピュラー・カルチャーにおけるポリスタイリズム
の傾向等を検討することを今後の課題としたい。これらの分野が本研究と違って美学的にエンタ
ーテインメントを優先する分野であるため、無調音楽など現代音楽によるアイディアが用いられ
ない、および実験的な音楽だけでは評価されないところがある。しかし、オーディエンスに馴染
みのあるメロディーやリズムパターンと馴染みのない音素材が複合的に組み合わされたポリス
タイリズム作品の効果を体験することで、様々な習慣による壁を超えて新しい音楽に挑戦できる
ようになる可能性も無くはない。このため、筆者はこれらの分野に導入するポリスタイリズムの
可能性がどう広がるか、ポリスタイリズムによってこれらの分野でどのような効果が得られるか
について研究する必要があると考えている。 
 
6 
 
 
 
 本論文では、Maxと楽器によるインタラクティブ・コンピュータ・システムにおける作品に
ポリスタイリズム技法を導入する方法の可能性やコンピュータの技術によって拡張されたポリ
スタイリズムの多面性が確認できたが、学問的に積み重ねられたものと、創作研究として積み上
げたものを相互に関係性を保たせながら、さらに研究を続ける必要がある。そのことによって、
ポリスタイリズム技法の可能性の幅を広げ、さらには現代の音楽に応用できる幅も広げることに
つながると考えるからである。研究と試行の二つの視点からポリスタイリズム技法を作品に導入
する可能性を検討することが、異なる音楽様式、及び作曲技法などを組み合わせるにあたり、作
品のバランスを保つと共にコントラストを強調させる困難さを克服する方法の一つとなること
を強調したい。 
